PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN MEMBACA TANPA MENGEJA BERBASIS MACROMEDIA FLASH 8 

DI PAUD RATNANINGSIH by Hendri, Saputra
 
 
 
 
LAPORAN KERJA PRAKTIK 
PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN MEMBACA TANPA 
MENGEJA BERBASIS MACROMEDIA FLASH 8  
DI PAUD RATNANINGSIH 
 
 
 
Disusun Oleh : 
HENDRI SAPUTRA 
12018158 
 
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI 
UNIVERSITAS AHMAD DAHLAN 
YOGYAKARTA 
2015 
 
 
 
 
i 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ii 
 
KATA PENGANTAR 
 
 
Assalamu’alaikum. Wr. Wb 
Alhamdulillah, dengan mengucapkan segala puji dan syukur kehadirat 
Allah SWT atas rahmat dan hidayah-Nya peneliti dapat menyusun dan 
menyelesaikan laporan kerja praktek yang berjudul “Pembuatan Media 
Pembelajaran Membaca Tanpa Mengeja di PAUD Ratnaningsih”. Laporan 
ini disusun untuk memenuhi persyaratan dalam menyelesaikan Program 
Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Industri Universitas Ahmad 
Dahlan Yogyakarta. 
Dalam kesempatan ini penyusun sangat berterima kasih kepada pihak-
pihak yang telah membantu dalam penyusunan laporan kerja praktek baik 
secara langsung maupun tidak langsung. Dalam kesempatan ini penulis 
ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada: 
1. Ibu Sri Winiarti, S.T.,M.Cs selaku Kaprodi Teknik Informatika 
Universitas Ahmad Dahlan. 
2. Ibu Lisna Zahrotun, S.T. sebagai dosen pembimbing.  
3. Bapak Murinto, S.Si., M.Kom sebagai dosen penguji. 
4. Kepada Bapak dan Ibu saya atas semangat dan doa yang selalu 
dipanjatkan. 
Saya menyadari bahwa penelitian ini masih jauh dari kesempurnaan 
sehingga peneliti mengharapkan saran dan kritik yang membangun demi 
perbaikan karya ini. Akhir kata saya ucapkan terima kasih atas bantuan yang 
 
 
iii 
 
telah diberikan kepada saya, hanya Allah SWT yang dapat membalas atas 
segala bantuan yang telah diberikan. Saya berharap semoga karya sederhana 
ini dapat bermanfaat bagi saya khususnya dan pembaca umumnya. 
Wassalamu’alaikum. Wr. Wb 
 
Yogyakarta, Agustus 2015 
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